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Cet album est une aventure du Docteur Poche, mais c'est aussi un 
jeu auquel vous pouvez participer si vous le désirez. 

À partir de la page 11, vous trouverez dans les textes des 
numéros entourés d'un petit cercle. Leur explication se trouve en 
fin d'album, aux pages 45 à 51. Vous pourrez ainsi choisir entre 
plusieurs situations différentes et vivre votre propre aventure. Dans 
ce Cas, vous prenez vos risques, mais vous pouvez aussi y gagner. 

Bonne chance et bon amusement. 
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mais nous avons été (gcles, 
Z\ nous avons abandonné le 


QU Peilgarçon du pouvoir Ve us e 


ù 36e armures Faites £ Pour 

— UN ia MS pe 
smm\ magiques, il s'en 

À 44 à * Sortira : 


Ÿ PAS Du Tour, 
_C'ést un animial 


redoulable ! Eon, 
ET  Choisissons : FOUE 
Nic, Pouil Le, cesT 


uille/_ 


Désolé! 





1rde 
Le cavaäle ! 


En 
Maudi 


ou r 
: 
EPP ETT (IA 


{ 


È 
2 
; 
= 


he A | 
= 4 ES re) 





_ Onne peut four 
cle même pas laisser 
certe bélemourit Sa corne 
aus ‘ke sur est plus dure 
arbre ! l' 


FT NE DE) QT 
_ ” da Ü me ! / 
éiderai 3. sorür de LCR Rs Ë e” 
‘ o = 


ët magique / 


Vbici la chapelle de la Pierre Noire. 
Je ne puis aller plus loin, mais 
DNS 3e VOUS ae e la WiSiter, 


? 





‘esf le 
CE ra 


WHOUAIS, Cesf ça 
C'est touf juste, | 
Ca Tourne —. 


purs 


} Moi jerai, 
pas Confiance! } 
l'EScse 


= D l'escalier est 
—_—.. raide 


LA, qu'est-ce quon 
fai tx aauche cu 
4 drole... 


mbeau 
e la 
| Morlagne / 


| Re, 
\ cheterre | 


en or | 


Voila, ça s'ouvre 

Pin Marie 
d / 
MÉCANISME _ 


On verra bien ! 
AUONS. Attention, 


120 


Lost den 
: 
sor dedans. N'4s-lu 


pas gérdé la Clef 4 


d'or du Cucl 
Bstoche 


ci 
EN RL he 


Cest un passage 
secret 
__ un esCalier 


$S4g€ 4 
Æ a "dans 
Rene 

RAS 


ui dissimulé À 


cachée dans mor 
bonnet.ET en eFleT, 


Mais + l'avais 
je crois qu'elle 


A. Conviendra : 


1 Met si it 
iège ? 





LA il y a delalumière! 


NS VOÏLA,, C'EST BIEN EUX / 


VOUS ANAS BIEN DIT QU'ILS 
NE POUVAIENT PASSER QUE 
— FAR ici 


ER 
E ta ner ! 


Ils bondissen" | 


Comme des 
Cabris ,iLS 
vont nous , 


NN fétiraper. >» 
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DEF 


La pierre Epieure épousa LA Montagne 
gt is Burerd trois Peaux p'Tits cailloux +, 


UNE AVENTURE DONT 


VOUS ETES 
LE HEROS 


lipage 11): Participez a l'aventure el 
bonne chance | 

2 foage 11). Chacun des objets 
magiques répertoriés en page 11coûte 
uné pièce d'or. y enatrerze et vous 
né possédez que sept pièces d'or, 
N'oubliez pas que vous aurez peut- 
ètre encore besoin de quelques pièces 
pour payer un droit de passage Ici O1 

. 1... Par ailleurs, on ne vous à pas offer 
l'épée et, si vous la voulez, il faudra 
l'acheter. Notez vos acquisitions sur 
une feuille et souvenez-vous que vous 
n'étez pas obligé de choisir les mêmes 
Objets QUE 106 amis. 

3 (page 14}: Si vous intérrogez l'ol- 
Seau, passez à la case suivante. $ 
VOUS vous méflez de lui, vous devrez 
choisir tout seul votre chemin: soit vers 
est {voir 7), Soil vers le nord {voir 8}, 

4 {page 14): 91 vous possédez une 
pièce d'or, continuez case suivante. SI 
VOUS n'en avez Das, retournez chez le 
mallre des forges (page +1}. Vous lul 
rendrez un objet en échange d'une 
pièce. 

5 (page 13) :Sivous ne possédez pas 
le bracelet de vérité, vous pouvez re- 
tourner l'échanger chez le maitre des 
lorges (page 11). Si vous décidez par 
contre de né pas tenir compte de l'avis 
de l'oiseau, allez en 2Ù. 

6 {page 14): 1 est encore temps de 
faire demi-tour et d'essayer l'autre 
chemin. Dans cé cas, allez en 12. Mais 
VOUS POUVEZ Aussi: faire confiance au 
Docteur Poche et continuer avec lui. 

ä 7 : Le sentier devient de plus en plus 
: dl Il est envahi de ronces dont les 


| 





éoines empoisonnées VOUS piquent. 
Vos forces vous abandonnent. Sivous 
avez le baume du sorcier, allez en 75. 
Sinon, passez en 21. 

8 : D'un bon pas, vous marchez six 
leues quand, toul à COUP, Vous aper- 
cevez un homme adossé à un chéne. | 
a le éräne rasé et il porte une armure. 
Si vous décidez de crobiter de l'eflet de 
surprise ét de l'attaquer, allez en 14, Si 
vous préférez l'évier discrétement, 
allez en 19. Si vous décidez de lui de- 
mander votre chemin, allez en 25. 





8 : Vous rebroussez chemin pru- 
dernment ét marches jusqu'en 19. 

10 : Tout va bien, Vous retrouverez 
Fastoche, Zenda et le Docteur Poche 
mais. en chemin, VOUS avez trouvé une 
cassette contenant deux pièces d'or, 
que vous mettez en poche. Reprenez 
votre lecture au bas dé la agé T4 pour 
là question 27. 





11 : Le remède est efficace, Vous 
récupérez rapidementvos forces Mais 
vous avez perdu du temps. Allez en 4. 

12: Vous marchez longtemps dans 
une foret touffue. Vous découvrez une 
jolie clairière pleine de gros champi- 
gnons. Vous avez trés faim. $i vous 
possédez lé panier à provisions, allez 
en 10. Sinon :soit, vous nerésistez pas 
et mangez les champignons : allez au 
16 ; soit, vous n'y touchez pas et conti- 
nuëz votre chéermin en 20. 





13 : Rapidement, vos forces vous 
abandonnent. Votre dernière heure a 
sonné. Désolé, pas de chance, vous 
êtes mort, Reprenez cette histoire en 1 
(gage 11). 

14: Vous avez sous-estimé votre 
adversarel Il vous blesse cruellement 
à l'épaule. Vous perdez beaucoup de 
sang, Si vous possédez la fiole de 
guerisseur, allez en 11. Snon, voyez 
En 13. 


er ———— 


15 : Le remède est efficace. Vous 
reprenez votre chémin en 24. 

16: Ces champignons sont ur dé- 
ice! Rassasié, vous réprenez votre 
chemin &n 24. 

17 : Les champignons son empot- 
sonnésl Vous étouffez. Îlne vous resté 
que quelques instants à vivre, Si vous 
possèdez le baume du sorcier, vous 
tes vite guéri et allez en 24. Sivousne 
le possédez pas, l'aventure esl finie 
DOUr Vous. Aécommencez| : 

18 : Apres quelques lieues, un Sentier 
rocaillieux vous conduit au piéd de la 
montagne. Là, un géant sympathique 
vous indique la route qui méné au 
village des lutins. Bravo, vous avez 
gagné | 







19 : Votre détour vous ramène devant 
le chène. L'oiseau ricané en vous 
vovan perdu. Allez en 20. 


d'u 


» d 


20 : Choisissez votre chemin. Si 
vous allez vers Fest, passez en 10. Si 
vous optez pour le nord, voyez en 12, 

21. Le poison est violent. Vos vaux se 
volent et vous comprenez en vous 
allongeant sur la mousse que laven- 
turé Se termine ICI... 








22 : Vous arrivez dans une jolie 
claiñière remplie de gros champignons, 
Tenailié par la faim, vous hésitez. Si, 
affamé, vous mangez les chämpiqnons, 
voyez en Ÿ7. Si, prudent, VOUS VOUS 
métiés, passez votre chemin en 46 

23. Atmablement, le chevalier vous 
conseille de couper âiravers bois pour 
éviter les épines empoisonnées. Allez 
en 24. 

24 : Une rivière tunultueuse barre la 
route. Si vous décidez de remonter la 
rive vers l'ouest, allez en 29. Si vous 
descendéz la rive vers l'est, allez en 
28. 

25 (page 14} : Si vous possédez le 
baumé du sorcier, Vous êtes sauve, 
Continuez l'aventure. Si vous n'en 
avez pas, ilest troptard ét vous maur- 
rez empoisonné, Desolél.. L'histoire 
s'arrête ici, Recommencez, vous au- 
rez certainément plus de chance. 

26 (page 14) : Si vous n'avez pas de 
poudre de Bracéliande, retournez en 2 
{page 111 échanger d'autres objets 
chez le maitre des forges. Par contre, 
Si VOUS avez acquis la précieuse poudre, 
passez à la casé suivante, 

21 page 14}: Deux chemins s'ouvrent 
a vous : vers l'est, passéz en 29 : vers 
le nord, allez en 28. Si vous hésitez, 
faites conliance au Docteur Poche. 

28: Vous arrivez sans encombre dans 
les marécages devantl'arbre qui parlé, 
a la page 20. 





29 : Après une marche harassanté lé 
long de la rivière tumultueuse, vous 
repérez un pont surmonté d'une 1our 
de guêt. Soit vous empruntez le pont 


fvovez an 40), soit vous traversez là ri- 
vière à la nage hors de vue d'un évén- 
tuel guetteur (vovéz en 46). Vous pou- 
véz aussichercherun passeur qui vous 
fera franchir la rivière à la page 20 de 
cét album. 

30 (page 151: Sivous estimez que ce 
n'est pas le moment dé prendre du 
repos, marchez en 47. Sinon, reposéz- 
VOUS Un péu &t passez à l'image 
suivante. 

31 (page 151: Vous avez trés faimt si 
vous possédez l8 panier à provisions, 
avancez de cinq images. Sinon, soit 
vous décidez de mangér les champi- 
gnons (voyez en 33}, soit, prudent, 
vous vous gn abstenez {passez en 37. 

32 (page 16) : Si vous décidez d'at- 
taquer immédiatement l'inguiétant pr- 
rate qui vienk vers VOUS, voyez en 49. 
Sivous préférez lé laisser venir 4 vous, 
passez à la case suivante. 





33 : La première bouchée déclenche 
en VOUS une sacrée nauséel Si vous 
possédez le baume du sorcier, VOUS 
êtes sauvé. Cenlinuez là lecture. Si 
vous n'avéz pas le baume, votré aven- 
ture s'arrête ici. Pas de chancé. Re: 
commencez à partis dé la page 11 chez 
le maitre des forges et choisissez mieux 
vos objets magiques. 

44 fpage 17}. Vous avez encore ka 
possibilité de revenir à la clairière tirér 
l'oreille à ce farceur de pirate (voyez en 
39, Sinon, avancez dans le labyrinthé, 
et bonne chance! 

35 (page 18}: Soil vous combattez : 
poursuivez la lecture. Soit vous cher- 
chez à fuir : votre advérsaire vous 
assomme par derrière. Au réveil, VOUS 
constalez qu'il a volé les pièces d'or 


que vous possédiez. De plus, vous ne 
pourrez pas porter à votre actif les 
objets trouvés par Fastoche sur le 
cyclope. Réprénez votre lécturé au bas 
de la page 19 devant l'arbre qui parle et 
savez plus détérminé là prochaine fois. 

36 : Le courant ést trop fort ét vous 
emporte comme Un fétu de paille. Pour 
vous, l'aventure $e terminé it 

37 : Apres la clairière, vous pénétréez 
dans un vaste verger garni de solides 
pommiers. La faim vous tenaille. &i 
vous mangez les pommes, voyez en 
33.Siv0usS Vous absléenez prudemment 
et poursulvez votre route, allez en 29. 





38 (page 17) : Si vous soupconnez 
un piège, allez en 29. Sinon, passez en 
45. 

39 : Trois des acolytes du pirate bort- 
dissent des fourres. Si vous na 
possédez pas l'épée magique, vous 
êtes taillé en pièces, Triste fin! Si vous 





avez l'épée, vous les mettez en fuite, 
Vous récupérez aussila cassette aban- 
donnée par le forban. Ellé comient 


cmauante pièces d'or. Bravol Reprenez 
la lecture à l'entrée du labyrinthe (page 
141 

49 : La corne d'alarme rasonne et une 
nuée de soldats armés jusqu'aux dents 
se précipité sur vous 8nhuriant Rapide- 
ment maitrise, vous êles feié dans une 
charrette qui Vous méné au chateau 
dés sorciers. Vous êlés poussé sans 
méenagement dans Une geole humide. 
Les gardiens ont pris volré or él vos 
armes, voyez en 41. 





AT: Vous voit prisonnier des sar- 
ciers. Sivous possédez la bague passe- 
muraille, allez en 57, Sinon, voyez en 
48. 

42 : Le combat tourne à l'avantage de 
VOS agresseurs, AD'és VOUS avoir 
dévalisé, ils vous jettent dans uné 
charrétté pour aller vous vendre aux 
sorciers. Ceux-ci vous enferment dans 
Uné Sintél'e géolé, voyez en 41. 

43 : Vous apertevez dans une clairière 
Une cabane Hluminés. $ivous soupçon- 
néë un piège, retournez en 38. Sinon 
VOUS VOUS en approchez prudemment 
pour voir ce quise passe, allez en 56. 

44 : Le gateau contient un puissant 
soporifique. Les troubadours sont en 
fait les alliés des sorciers, à quiils vous 
vendent aprés vous avoir devallsé. 
C'est ainsi que vous vous réveillez, 
ébahi, dans une géüle du chateau, en 
46. 

45 (page 23; : 51 vous décidez d'aller 
voir la maison, continuez la lééture, Si 
VOUS VOUS MÉFISZ, VOUS DOUTSUIVTEZ 
prudérnmént vôtre chemin en affecu- 
ant un pelit détour quivous conduira en 
60, Si vous choisissez de revenir sur 
VOS pas, voyez en 7E. 

46 {page 26}: Vous vous modondez 
dans votre oubliètie. Si vous possédez 
la bague passe-muraillé, voyez en 57. 
Dans le Cas contraire, revenez par- 


lager la captivité du Docteur Poche et 
de Fastoche à la page 26. 

47 : Cache dans les roseaux, vous 
attendez la nuit pour reprendre votre 
marche. Reposez-vous avant dé pas- 
ser en 50. 

48 : Jamais vous ne sortirez de ce 
cachot. Fésigné, vous comptez les 
jours, les mois, les années. Triste fin 
pour une si belle aventure, mais né 
désespérez pas. Retournez en arrière 
et récommencezl…. 





49 : Les trois hommes sont des ba- 
ladins dont les seules armes sont das 
guitares et des mandolines. Hs s'avèrent 
êtré dé joyeux Compagnons et vous 
invitent à partager un saucisson et un 
gateau. SivouS acceptez avec plaisir, 
rendez-vous en 44, $i vous réfusez, 
allez en 54. 





30 : Soudain, l'arrivée ménaçante de 
trois ombres vous sort de votre demi- 
somme’. Si vous tirez l'epés pour 
combattre les Intrus, voyez en 42 &i, 
stolque, vous laissez venir à vous les 
trois silhouettes, voyez en 49. Si vous 
crenéz là fuite, courez en 29, 

51 (page 20): Si vous vous méfiez de 
l'arbre, passez à la case suivante. 
Autrement, Il Vous en cote cing plèces 
d'or. Tout cela pour vous entendre dire 
par l'arbre qué “lé passéur est un 
honnètée homme"! Passez à la case 
SUIVAaNte. 

52 (page 21). S1 vous avez de la 
poudre, continuez la lecture. Sinon, 








vous né pouvez lutler contre k8s plan- 
tés aquatiques qui font chavirer le 
radeau. Vous nagez vers là rivé, mais 
vous avez perdu dans l'aventure votre 
bouclier et une bourse conténant cinq 
oièces d'or. Allez en 47. 

33 (page 21]: $1IvOUSs pouvez payer, 
poursuivez la lecture. Autrement, le 
passeur vous ramène Sur la five, OÙ 
VOUS Vous cachez dans les roseaux él 
attendez |3 quil en 47. 

54 : Vos gentils amis vous saluent et 
s'éloignent après vous avoir indiqué un 
raccourci qui vous conduit en 43. 

55 (page 20} : Si vous pensez qu'il 
éstencore temps de quitter l'embarca- 
ton ét dé Courir vous cacher dans les 
marais, alléz en 47. Si vous préférez 
vous abriter dans la cabine du radeau. 
poursutvez là lecture. 

56 : Par la fenêtre de la cabane, vous 
apercevez Un vieux moine penché Sur 
un grimoire. Soit vous rélournéz sur 
vos pas et cherchez un endroit où 
grendré Un peu dé répos, cé qui vous 
mène en 47, Soit vous entrez dans la 
cabane et allez en 58. 





57 : Grace à l8 bague magique, vous 
pouvez traverser les murs les plus 
épais. Vous assommeéz un garde, 
récupérez votre épée, ainsi que trois 
pièces d'or. Vous retrouvez donc la 
lbertée, mails l'alerte est donnée. Soit 
VOUS Courez dans lés bois et arrivéz er 
43 : soit vous allez vous cacher dans un 
matais en 86. 

58 : Le vénérablé vigillard vous ac- 
cuëillée avéc émotion et écoute, en 
hoghant la tête, le récit de vos aven- 
tures. “Je peux vous aider", dit-il d'une 
Voix tremblante. | vous invité à consul- 
ter Son grimoire QÙ tous les chemins de 
la foret sont indiqués avec précision, 
Intéressé, vous vous penchez sur lé 
hyre el Vous tournez les pages en vous 
humectant ls doigt sur la langue. Vous 


comprenez que le lrre est empoisonné 
lorsque là 1été vous tourne. Vous vous 
réveilléz, ébahi, dans les geôles du 
chäléau dés sorciers, & la page ?6. 
Vous etes prisonnier, À vie. 

59 {page 28): Sivous avez confiance 
encegarçon, poursulvez votre leciure. 
Si vous refusez de lé suivre, 
vous restez dans votre cellule. 
Vous entendez une clé qui 
iourne dans la serrure. 

Le jeune garçon s'enfuil 
en disparalssant dans 
le mur. Les geôlters 
entrent. Voyez en 68, 

60 : Lé singe hésite, 
puis prend la fuite. Il a 
réconny voire épée magique. 
Vous avez eu chaud! 

Avec courage, VOUS 

continuez votre marche 
vers une pétité chapelle 
en 64. | 

61 (page 29): Sivous pensez qu il est 
de votre devoir de combatire vos enné- 
mis aux côtés du garçon du Pouvoir, 
allez en 65. Mais, si vous avez peur, 
continuez votre lecture. 

62 : Bondissant dé branche en bran- 
che, le singe vous rattrape. Le combat 
est inévitable, Vous allez en 60, 

63 (page 42 : Poursuivez votre lec- 
ture si vous décidez de suivre le drôle 
de petit animal Fluo_ Allez en 64 sivous 
décidez de courir vers là gauche ét en 
66 si vous choisissez la droite. Sivous 
fañes demi-tour, allez en 106, ou en 
108 si vous décidez de vous cacher 
dans les rochers, 

64 : Vous courez à oerdre haleine 
pendant une demi-lieue. Vous ralentis- 
Séz le pas dans une clairière où 5e 
dresse Une vielle chapelle, Si vous 
contournez l'édifice, voyez en 67. Si 
vous y entrez seul, voyez en 69, 5 
vous attendez le Docteur Poche pour 
lexpiorer, allez au bas de lapage 26 de 
cet alBum. 

65 : Vous êtes déborde parle nombre 
des assaillants. Vous battez en retraite 
pour fuir en vous envolantcomme dans 
la derniere Image de ia page 29. Votre 
temeritée a mis en danger votre vie et 
celle dé vos compagnons. Cela mérite 
Bien une petite punition :récitez latable 
de multiplication par sept. 

66 : Le brouillard est descendu sur la 
forêt. Soudain, un cri inhumain vous 
glace ie sang. Bondissant d'un arbre 
gigantesque, ungrand singe grimacant 
et armé d'uns hache 5e drasse dévant 









vous, Que aire? Soit, vous fuyez l'ef. 
frayante apparition {voyez en 621, soit 
vous décidez de combattre l'abomina- 
te quadrumane (voyez en 60. 

67 : Sur un banc de pierre, Un vigux 
maine à barbe blanche est assis, Véiu 
d'une bure räpée, il serrée Sous le bras 
un grimoire. || vous regardé avancer 
confiant vers lu. Voyez en 58, Si vous 
craignez Un plègé, allez en 123. 

68 : Trois solides gardiens s'empa- 
rent de vous sans douceur, IS vous 
jettent dans une oubliette aux murs 
insondables que meme Une oague 
passe-murailene peuttraverser. C'est 
là Que VOUS Croupissez pour lé restant 
de vos jours, sans jJamats révoir la 
lumigre du jour. Adieu, danc! 

69 : À la lueur de la torche que vous 
avez allumée, VOUS apercevez un 
escalier qui mène à une crypte. Soi 
vous descendez l'escalier pour explorer 
la crypte (701), soit vous sortez de la 
chapelle (76), soit vous éteignez la 
torche et descendez pgrudemment, 
l'épée à la main (88). 

FD : Dans la crypte, une tombe ainée 
d'un signe cabalistique attire votre at- 
tention. Salt vous soulevez la dalle 
{77}, soit vous remontez pour sorlir de 
la chapelle (104. 

F1 (page 331 : Si vous volés au 
secours des bébés flU0S, passez à 
l'image suivante. Si VOUS craignéz 
d'attaquer le ver de vase, passez à la 
page 37 pour ranconirer la licorne, 


F2 (page 36): Sivous pensez qu'il est 
de votre devoir de sauver voire ami Il 
ne vous reste qu'à charger (79). $i 
VOUS avez peur d'attaquer, avancez 
prudemment d'une case. 

+3 (page 37): Sivous avez l'intention 
de faire demitour pour &ssayer ce 
petit sentier, ailez an 78. Sinon, vous 
vous retrouvez face à la licorne en 75 et 
à la case suivante. 

F4 : Le coffret contient une couronne 
sertie de pierres précieuses et un 
parchemin. Celui-ci vous indique très 
précisément le chemin le plus rapide 
pour parvéenirau village des {utins. Vous 
avez presque gagné : rendez-vous à la 
dérnièré case de ia pagé 42. 

75 (page 37) : La proposition de la 
corne est déchirantel Soit vous fuyez 
atoutes jambes {85}, soit vous tirez au 
sort pour savoir lequel d'entre vous 
sera sacrifié (82} Si vous êtes décidé 
à combattre, passez à |& page 38. 

76 : I n'y a rien d'intéressant dans 
cette chapelle abandonnée. Vous re- 
prenez votre chemin, Vous arrivez à un 
croisement où vous avez ke choix entre 
le nord (80), l'est (83), l'ouest {843 ou la 
prolongation de ce chemin vers un Dois 
de sapins (941 Vous pouvez aussi 
revenir à lachapelle et réprendre 
l'aventure à la page 39 de cet album, 

F : Un coffret est scellé dans la 
tombe. Si vous avez combattu le cy- 
clope, vous possédez la clé d'or qui 
ouvrira (74 Sinon, vous remontez 
Fescalier pour sortir de la chapelle et 
passer en 76. 

78 : Un mauvais sentier de cailloux 
s'enfonce entre les épines etles ronces. 
se divise bientôt en quatre chemins, 
etil vous faut choisir entre le nord (81), 
le sud 844, l'est {80} ou l'ouest (84) 
Vous pouvez aussicouger cout à trav- 
ers bois et passer en 94. 

79 : Des archers en armure vous 
barrent le passage et vous prenez uite 
flèche dans l'épaule. Si vous n'avez 
pes de fiolée de guerisseur, VOUS per- 
drez beaucoup dé Ssang, ce qui vous 
affaiblit considérablement, mais vous 
rEUSSISSEZ à semer Vos ennemis et 
retrouvez votre souffle an réfléchissant 
Sur la conduite à tenir en 78. Si vous 
avez conservé, bien cachée, votre fiolé 
dé guérisseur, passez en 113 pour 
continuer l'aventure sans pérdre de 
temps. Si vous pensez qu'il vaut mieux 
prendre un peu de repos avant de 
poursuivre l'aventure, rendez-vous à 
la cinquième case de là page 37. 


60 : Le senlier grimpe à présent vers 
la montagne, Uné grotte sérmblée vous 
ofirir un abri sûr pour là nuit. Vous y 
entrez (41), vous poursuivez votre 
chemin {82} ou vous redescendez vers 
la forêt (93). 

81 : Après avoir marché très 
longtemps, vous débouchez dans une 
Clairière où Se dresse une petite 
chapelle, Soit vous passez votre che- 
min (66}, soit vous décidez d'y leter un 
simple coup d'œil (76). Vous pouvez 
aussi l'explorer de manière approfon- 
die (95}, outout simplement fairs demi- 
iour et revenir sur vos pas (100. 





82 : Le sort vous a désigné! La licorne 
hennit ironiquement en tapant le soidu 
sabot, Ellé s'apprête à charger! Sou- 
dain, un coup de sifflet détourne son 
attention, et l'animal 5e sauve Passez 
en 100. 





83 : Au détour du sentier, vous 
découvrez une tombe couverte d'in- 
scriptions illisibles. Sait vous soulevez 
la dalle {77}, soit VOUS vous assayez un 


instant avant de reprendre |& route 
(81), ou bien vous décidez dé revenir 
en arrière (84). 

84 : Une licorns furieuse se dresse 
devant vous. L'animal se cabre, meé- 
naçant. 54 cornée é8st effilée comme 
une dague et vous vaus retrouvez en 
82. 

85 : Tandis que vous flyez vous 
entendez le rire de la licorne derriere 
vous, Mais uné autre Gé ces créatures 
surgit devant vous et charge. Passez à 
la page 38. 

86 : Longtemps, vous errez dans les 
marais. Soudain, les cris dechirants de 
deux bébés en danger mettent vos 
sens en alerte. Un patit animal étrange 
vous supplie d'intervenir pour sauver 
les deux malheureux menacés par un 
ver de vase géant. Vous vous trouvez 
a l3 page 33 de l'album. Continuez la 
lecture à partir de là. 

87 : Vous avez eu une bonne intui- 
tion : l'homme est un traître qui s'ap- 
prètait à vous poignarder par Surprise, 
En quelques Coups, vous maitrisez 
volrée advérsairé, Danssa besace,  ouitre 
lé poignard que vous consérverez, Vous 
découvrez un collier d'éméraudes et 
un plan dé là forêt qui vous conduit en 
83. 

88 : Rien née parait suspect et vous 
aluMez à nouveau la torché pour iñs- 
pecter les lieux, Retrouvez-vous en 
haut de la page 40 de cet album. 

89 : “Je suis heureux de rencontrer un 
ami”, dit lé lépreux. vous propose de 
partager Son fromage. SI YOUS ACCED- 
tez, allez en 90. Si vous refusez prudem- 
ment, voyez en 87. 

90 : Le brave homme apprécie votre 
amitié. Il vous indique un chemin qui 
vous mène devant une mystérieuse 
chapelle. Sivous décidez de l'explorér, 
voyez er 76. Si vous préférez passer 
votre chemin, allez en 80. 

91 : Dans ls grotte, un ours énorme 
ronile. Sa tête ést DOSÉS SUr Un Sac 
contenant cinquante pièces d'or. Vous 
reussiSSez à VOUS en emparer sans 
réveiller l'animal. Reprenez votre lec- 
ture en haut de la page 41 de cet 
album. 

92 : Vos pas ont réveillé un ours 
énorme qui bondit hors de là gratte. 
Vous échappez à l'animal, mais vous 
êtes perdu et vous marchez, épuisé, 
Jusqu'en 81. 

93 : Le sentier bordé de sapins se 
divise bientôt en deux chemins. Vous 
avez la possibilité d'aller vers l'ouest 


{83 ou vers le nord (117), voire de 
rebrousser chemin {81% 

94 : Le lépreux vous rattrape en clau- 
diquant. Méfiant, Vous vous assevez 
sur un tronc d'arbre, à distance res- 
pectable du voyageur, Celui-ci déballe 
un fromagé et vous invite à lé manger. 
Sivous acceptez, voyez en 90. 51vous 
refusez, passez en 87. 





95 (page 39] : Sivous voulez explorer 
la chapelle, poursuivez à la page 39 de 
Falbum.Sivous ne le désirez pas, allez 
en 100. 


96 {page 39): 51 vous descendez tout 
seul dans la crypte, voyez en 101. Si 
VOUS pensez ne pas devoir perdre votre 
lermps à l'explorer, allez en 76. Et si 
VOUS avez peur de prendre une déci- 
sion, Suivez simpiéement lé Docteur 
Poche à la page 40. 

97 (page 40) :Ilvous faut choisir enire 
la droite (110} et la gauche (105. 

98 {page 4t1: [y a trois solutions: 
vous profitez du sommeil de l'ours pour 
lui plonger votre épée dans le ventre 
{+06}, au vous fañtes demi-tour pour ne 
pas risquer de le réveiller { 76), ou vaus 
sortez prudemment de la grotte sur la 
pointé des meds ét Vous vous rétrou- 
véz à l'image suivante. 

89 (page 411 : Si vous décidez de 
combatire l'ennemi, passez en 109. Si 
vous préférez fuir ces terribles monta- 
gnards, voyez l'image suivante, 

109 : Ün lépreux se dirige vers vous. 
Mvyous faitsigne d'approcher. Soit vous 


rebroussez chemin (94), soit vous 
avancez vers le malheureux {89}, soit 
vous tirez l'épée pour combattre (871. 

101 : Dans la crypte, vous découvrez 
une croix d'or sertie de diamants. 
Encouragé par cetle trouvaille, passez 
à la première case de là page 40. 

102 : Soit vous explorez la grotte 
(105), soit vous continuez votre che- 
min (108). 

103 : Vous parvenez au village des 
lutins sans encombre. Vous vous 
retrouvez devant leur rot à la page 43 
dé cet album. 

104 :Iln'y a rien d'intéressant dans 
cetie chapelle. Un peu plus loin, vous 
passez dévant une grotte, voyez en 
102 

105 : L'est un souterrain qui s'en- 
fonce dans Fa montagne. Ué ours y 
hiberne. Sa téte repose Sur Un Sac 
contenant cinquante pièces d'ar dont 
VOUS pärvenez à vous emparer sans 
réveiller l'animal. Vous vous retrouvez 
ainsi à la page 41 de cet album, sortant 
de la grotte sur la pointe des pieds en 
emportant les pieces d'or. 

106 : Blessé, l'ours 5e précipite sur 
vous! Vous ne devez voire vie qu'a la 
fuite, mais vous perdez beaucoup de 
sang. Pour pañnser vos blessures, vous 
vous cachez dans Un épais taillls ei 
VOUS arrivez en 786. 

107 : Vous vous trompez de chemin : 
le sentier est un raccourci qui vous 
ramène à la maison du maitre des 
forges, au début de cette aventure que 
vous devez recommencer complété: 
ment à partir de la page 11. Mais cette 
fois le torgeron vous fait don detous les 
objets magiques que vous désirez 
emporter et vous offre cinq piéces d'or, 
Bonne chance à nouveau, et soyez 
plus attentili 

106 : Si vous voulez poursuivré el 
grimper dans les rochers, deux che- 
mins s'ouvrent devant vous. Vous pau- 
vez aller vers lé nord (83) ou vers l'est 
(103). Vous pouvez aussi prendre le 
risque de rebrousser chemin éi dé 
redescendre vers la foret afin de irou- 
ver un autre passage (107. 

109 : Les montagnards sont de ter- 
bles combattants. Ils vous environ- 
nent bientôt et s'apprétént à vous faire 
un mauvais sort, quand le géant des 
montagnes intervient brutalement pour 
metire en fuite vos ennemis. Vous vous 
retrouvez à la page 42 “Je vous al 
sauvé la vie, grogne le géant, donnez- 


moi vingt-cinq pièces d'or!" Si vous 
avez de quoi payer, passez à l'image 
suivante. Sinon, le géant vous vendra 
aux sorciers et vous retournez en 46, 





150 : Vous avez choisi le bon chemin 
et vous retrouvez 1e Docteur Poche à 


l'image suivante. 

+11 (page 43; : Intetlogqué, vous vous 
fouillez les poches pour compter ce qui 
vous reste d'or. S'ilvous enreste, vous 
l'offrez au roi et passez en 115 Sivous 
n'en avez plus, vous passez à l'image 
suivante. Si vous décidez de plaider 
voiré Cause, passez àlacase suivante. 
Si vous décidez de donner une leçon 
de politesse au roi, allez en 116. 
112{page 45): Le noble roi Grobedon 
estunvilmalrat que l'avarice aveugle. 
I vous reste à lui donner une bonne 
leçon et à combattre les lutins. Mais 
ceux-ci, devant votre attitude déter- 
minèé, et ouirés par le manque de 
reconnaissance de leur chef, Tem- 
poignent vertement et le jettent dans 
uncachot!lis vous offrent sa couronne. 
Si vous l'acceptez, allez à la page 44. 
Sinon, alez en 114. 

153 : La fiole de guérisseur fait un 
miracle! Vous marchéz devant vous en 
direction du nord. Vous passez devant 
une grotte que vous décidez d'explorer 
(105. 

114: Les lutins apprécient votre geste 
et coiftent votre ami Fastoche de la 
couronné du roi ils vous offrent un 


grand coffre de bois qui contient deux 
cents pièces d'or, cent pisiolés ét cin- 
quanté ducats. Reprenezla lecture à la 
page 44 de cet album, ét bravo, vous 
voilà richel 

115 : Le roi empoche votre or sans un 
remerciement. |l ordonne à ses gardes 
de vous jeter hors du village comme un 
malpropre. Pour vous, l'aventure se 
termine, et vous vous éloignez en ju- 
rant qu'on ne vous y reprendra plus. 

116 : Une bataille s'engage aussitôt. 
Vous affrontez les gardes du roi. Attiré 
par les cris, le géant accourt et dis- 
trioué des coups de pied aux lutins 
pour les calmer. On vous offre la 
couronne et vous passez à ka dernière 
image de ia page 44. 

117 : Soudain, un mammouth se 
dresse devant vous et chargé. Vous 
iuvez à travers bois pour lut échapper, 
quand lé sol se dérobe brusquement 
Sous vos pas. Vous tombez dans un 
trou sombre et profond. La chute est 
douloureuse, mais vous à sauvé provi- 
soirement du danger. Vous commencez 
à explorer ce boyau obscur (105). 

118 {page 40) : Vous ne possédez la 
clé que si vous avez combattu le cy- 
clope. Dans ce cas, voyez la case 
suivante. Si vous n'avez pas la clé, 
remontez l'escalier (76). 

119 (page 40! : Si vous voulez ouvrir 
le tombeau, passez à l'Image suivante. 
Autrament, allez en #01. 

120 (page 40): Sivous ne désirez pas 
descendre dans letombeau, ferméez-lé 
etquiltéz la crypte (67). Sivous désirez 
explorer le tombeau comme le Docteur 
Poche, allez en 121. 

121 : L'escalier vous Conduit à un 
croisement, Frois directions s'ouvrent 
à VOUS : à gauche (passez à l'avant- 
dernière case de la page 40 de cet 
album), à droite (allez en 105) où au 
milieu (voyez en 122. Sivous hésitez, 
suivez le Docteur Poché à la case 
sulvante. 

122 : Ce passage souterrain est un 
raccourci qui débouche de l'autre côté 
dé là montagne, à l'entrée du village 
deslutins. Ceux-civous attendentavéc 
impatience devant la pierre qui pleuré 
pour commencer la céremonié. Vous 
vous trouvez à la page 44 de ce récit. 
Le géant vous serre là main avec re- 
connaissance, mais on né ous offrira 
ni la couronne, ni l& moindre récam- 
pensé, Vous avez accompli ious C8s 


exploits pour le sport et cela vous 
honore. Toutas nos félicitations. Vous 
avez gagnél 

123 : Votre fuite vous amène en haut 
de la page 33. Continuez la lecturel 


Maintenant que le jeu 
est fini, comptez voire 
or et réjJouissez-vous. 
Si vous avez terminé 
cette aventure ruiné, 
vous avez Cependant 
enrichi votre expéri- 
ence et su préserver 
votre vie, qui n'a pas de 
prix. Si vous avez joué 
à plusieurs, le gagnant 
sera celui quiramènera 
le plus de pièces d'or. 

Salut, les petits cail- 
Ioux ! 


Votre ami, 
Marc Wasterlain. 
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